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ABSTRAK 
 
KHARIUL IKHSAN RACHMAN SUDIRO, D1315036, PERIKLANAN, 
PERAN GRAPHIC DESIGNER DAN PHOTOGRAPHER DI PT. IDEA 
IMAJI PERSADA UNTUK MEDIA SOSIAL INSTAGRAM RICHEESE 
FACTORY, 2018. 
Iklan adalah sebuah bentuk komunikasi, di mana brand sebagai faktor 
komunikator untuk menyampaikan isi pesan tersebut dapat mempengaruhi 
audience melalui sebuah media. Dengan seiring perkembangan teknologi dan 
internet, muncullah media baru di mana manusia dapat melakukan komunikasi 
dengan melebihi batasan melalui sebuah dunia yang dinamakan dunia maya. 
Perkembangan dunia maya dapat mempengaruhi sebuah status sosial 
penggunanya melalui sebuah media sosial. Dalam sebuah penelitian yang 
dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, menyebutkan 
bahwa pada tahun 1998 pengguna internet di Indonesia baru mencapai 500 ribu 
jiwa penduduk, kemudain dengan seiring bertambah luasnya jaringan di Indonesia 
yang membuat audience berlomba untuk menguasai sosial media, termasuk juga 
produsen brand juga memanfaatkan media ini untuk memperluas komunikasi 
pemasarannya akhirnya pada tahun 2017 APJII menyebutkan bahwa pengguna 
internet di Indonesia mencapai 142 juta jiwa  dengan perbandingan 54,69 persen 
dari total pulasi yang berada di Indonesia. Dengan adanya data yang di buat oleh 
APJII pengguna media sosial saat ini membuat sebagian besar produsen brand 
tersebut kewalahan, karena tidak mengerti cara menggunakannya dan 
mendapatkan hasil yang maksimal dari sosial media tersebut. Dari situlah 
perusahaan atau agensi periklanan yang khusus menangani media baru ini mulai 
terbentuk. Banyak agensi periklanan berlomba – lomba untuk medapatkan klien 
bahkan ada yang datang secara sendirinya, karena portofolio dari beberapa agensi 
tersebut sudah bekerjasama dengan brand – brand besar. Di dalam dunia 
periklanan khususnya dalam Digital Marketing atau Digital Agency, terdapat 
sebuah team kreatif yang mengandalkan ide kreatif dari seorang Graphic 
Designer dan Videographer / Photographer, yang mana tugasnya membuat 
sebuah konten yang akan di unggah melalui media sosial dengan semenarik 
mungkin. Seorang Graphic Designer dituntut untuk dapat membaca karakter dari 
sebuah brand, yang nantinya akan di implementasikan dengan elemen – elemen 
desain. Dan seorang Photographer harus memliki referensi teknik foto grafi yang 
pada akhirnya hasil foto tersebut dapat menarik konsumen. Khususnya pada 
teknik Food Photography seorang Photographer harus mengerti tentang 
komposisi, pencahayaan, serta sudut pengambilan yang baik. Dengan basic 
penulis pada awalnya bersekolah dalam jurusan Multimedia, dan seringnya 
penulis untuk berketelibatan dalam dunia media di sebuah Unit Kegitan 
Mahasiswa atau UKM, sehingga penulis tertarik untuk melaksanakan Kuliah 
Kerja Media di PT. Idea Imaji Persada atau Idea Imaji yang merupakan sebuah 
agensi yang bergerak dalam dunia digital untuk mempelajari wawasan dan 
pengetahuan dalam divisi Graphic Designer dan Videographer / Photographer. 
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Dalam penulisan laporan Kuliah Kerja Media ini penulis berpedoman pada teori-
teori yang terdapat dalam buku antara lain, periklanan, manajemen periklanan, 
periklanan korporat, computer graphic design, layout, desain komunikasi visual, 
dan buku tentang bisnis sosial media. Semua itu dilakukan oleh penulis untuk 
membuat sebuah laporan Kuliah Kerja Media.  
Kata Kunci: Kuliah Kerja Media, digital agency, audience, konsumen, Graphic 
Designer, Photographer, media sosial. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. LATAR BELAKANG 
Menurut pakar periklan dari Amerika S. Pattis William (1993:22) iklan 
adalah sebuah bentuk komunikasi, di mana brand sebagai faktor komunikator 
untuk menyampaikan isi pesan tersebut dapat mempengaruhi audience melalui 
sebagai komunikan melalui sebuah media. Media - media tersebut juga harus 
sesuai dengan target audience, seperti sebuah produk fashion yang berupa 
kosmetik untuk remaja biasanya ditempatkan pada majalah fashion khusus 
remaja. 
Seiring berkembangnya teknologi, media baru mulai muncul satu – persatu 
yang akan membuat aktivitas audience mengalami perubahan. Adanya teknologi 
internet dan komputer, membuat para audience untuk mencari informasi beberapa 
produk yang diinginkan.  
Menurut Nugroho J. Setiadi (2003:5), pada tingkat dasar, komunikasi 
dapat menginformasikan dan membuat konsumen menyadari atas keberadaan 
produk yang ditawarkan.  
Social Networking Site atau biasa disebut juga jejaring sosial atau media 
sosial di definiskan sebagai suatu layanan berbasis web yang memungkinkan 
setiap individu untuk membangun hubungan sosial melalui dunia maya, seperti 
membangun sebuah profil tentang dirinya sendiri, menunjukan koneksi  seseorang 
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pada sistem yang disediakan (Boyd dan Ellison, 2007:2). Terlebih pula dengan 
adanya Smartphone dan sosial media juga melibatkan audience untuk turut serta 
di dalamnya untuk mengakses informasi dengan mudah melalui Smartphone 
tersebut. 
Dalam sebuah penelitian yang dilakukan oleh APJII atau yang bisa disebut 
dengan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia pada sebuah data, 
menyebutkan bahwa pada tahun 1998 pengguna internet di Indonesia baru 
mencapai 500 ribu jiwa penduduk, kemudain dengan seiring bertambah luasnya 
jaringan di Indonesia yang membuat audience berlomba untuk menguasai sosial 
media, termasuk juga produsen brand juga memanfaatkan media ini untuk 
memperluas komunikasi pemasarannya, dan APJII menyebutkan bahwa penetrasi 
pengguna internet penduduk di Indonesia mencapai 54,68 persen dari total 
populasi penduduk yaitu 262 juta orang (lampiran 1), dan APJII menyebutkan 
bahwa layanan yang sering diakses adalah social media atau media sosial, setelah 
chatting (lampiran 2), dan data jumlah presentase pemanfaatan internet dalam 
bidang ekonomi pada saat itu untuk jual beli online dengan total yaitu 49,02 
persen (lampiran 3), yang membuat sebagian besar produsen brand tersebut 
kewalahan untuknya melakukan promosi melalui media sosial, karena tidak 
mengerti cara menggunakannya dan mendapatkan hasil yang maksimal dari sosial 
media tersebut. 
Dari situlah perusahaan atau agensi periklanan yang khusus menangani 
media baru ini mulai bermunculan. Banyak agensi periklanan berlomba – lomba 
untuk medapatkan klien bahkan ada yang datang secara sendirinya karena 
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portofolio dari beberapa agensi tersebut sudah bekerjasama dengan brand – brand 
besar. Mereka melakukan stategi dan riset yang tepat untuk sebuah brand.  
PT. Idea Imaji Persada adalah satu Digital Agency  di Bandung, yang 
merupakan tempat penulis melaksanakan praktek Kuliah Kerja Media pada tahun 
2018. Idea Imaji awalnya terbentuk dengan nama CV Idea Imaji Persada pada 
tahun 2005 di Bandung, yang menangani dunia multimedia dan e-learning. 
Seiring waktu, Idea Imaji memperluas layanan ke ranah web development. Idea 
imaji mulai mengubah bisnisnya mendjadi PT Idea Imaji Persada pada 6 Oktober 
2009 yang berada di lingkup digital marketing. Pada tahun 2011, Idea Imaji mulai 
memresmikan bisnisnya ke arah media buying. Hingga saat ini Idea Imaji 
menangani full service digital agency. 
Penulis melaksanakan Kuliah Kerja Media di Idea Imaji adalah sebuah 
kesempatan untuk menggali ilmu yang belum pernah di ajarkan secara 
menyeluruh ketika di bangku kuliah. Berikut adalah alasan penulis untuk 
melaksanakan Kuliah Kerja Media di Idea Imaji : 
1. PT. Idea Imaji Persada telah membuat beberapa brand yang bekerja sama 
mendapatkan penghargaan Best Social Media. 
2. PT. Idea Imaji Persada adalah salah satu agensi digital iklan yang 
melayani pangsa pasar 3 negara. 
3. PT. Idea Imaji Persada sudah menjalani kerja sama dengan Cerebrovit X-
Cel, Kalbe Family, Relaxa, Oatbits, Fuel Shack, Alfamart, Danamon, 
Indosat, Speedy, Samsung Galaxy S4, Proton, Dulux, Djarum Super MLD, 
Milna, Futuready, dan Ancol. 
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4. Penulis ingin mempelajari lebih banyak ilmu GraphicDesigner, yang 
masih belum di pelajari saat bangku kuliah. 
Penulis melaksanakan Kuliah Kerja Media sebagai divisi Graphic 
Designer di bawah pengawasan Senior GraphicDesignerdalam tim Kreatif. Divisi 
ini merupakan divisi paling penting dalam PT. Idea Imaji Persada, karena divisi 
ini merupakan otak kreatif untuk membuat objek produk atau tampilan gambar 
terlihat menarikketika audience melihatnya. Seorang GraphicDesigner dituntut 
juga untuk memahami karakter dari sebuah branddan juga harus mengikuti 
editorial plan yang sudah di buat oleh Content Producerdan Content Writer. 
Sebenarnya, penulis ketika melaksanakan Kuliah Kerja Media 
mendapatkan banyak brand yang di Idea Imaji, diantaranya Relaxa, Fuel Shack, 
MT Jewelry, Richeese Factory, Cap Kaki Tiga kategori dewasa, Kopi Kapal Api 
Coffee Candy, Kimbo Sosis, dan Momobil. Tetapi penulis medapatkan ilmu lebih 
ketika mengerjakan brand dari Richeese Factory, karena pengalaman penulis 
sebagai freelance designergraphicdi salah satu event organizier di Kota Surakarta 
dan menjadi tim media khususnya dokumentasi di Unit Kegiatan Mahasiswa atau 
UKM fakultas, maka dari itu penulis mengambil judul Peran Graphic Designer 
dan Photographer di PT. Idea Imaji Persada Untuk Media Sosial Instagram 
Richeese Factory sebagai tugas akhir. Semoga dengan judul ini penulis 
mengharapkan dapat berbagi ilmu dalam dunia periklanan. 
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Tujuan Kuliah Kerja Media 
Tujuan dari Kuliah Kerja Media ini akan penulis sampaikan dalam tujuan 
umum dan tujuan khusus : 
1. Tujuan umum Kuliah Kerja Media ini yaitu : 
- Untuk memenuhi syarat kelulusan sebagai mahasiswa Diploma 
Komunikasi Terapan pada bidang studi Periklanan, FakultasI lmu 
Sosial dan Ilmu Politik, Universitas Sebelas Maret Surakarta untuk 
memperoleh gelar Ahli Madya atau A.Md. 
- Mempererat kerja sama antara universitas dan perusahaan atau 
agensi dalam dunia periklanan, baik dalam Kuliah Kerja Media 
atau KKM dan Kuliah Kerja Lapangatau KKL. 
- Sebagai refrensi pengetahuan untuk tahun selanjutnya. 
 
2. Tujuan khusus Kuliah Kerja Media ini yaitu : 
- Untuk mengetahui alur kinerja pada suatu Digital Agency di PT. 
Idea Imaji Persada. 
- Untuk mengetahui peran Graphic Designer dan Photographer di 
PT. Idea Imaji Persada dan menjadi kesempatan untuk bekerja 
dalam dunia periklanan sebenarnya. 
- Untuk mempelajari karakter desain dari sebuah brand. 
 
B. Manfaat Kuliah Kerja Media 
Manfaat Kuliah Kerja Media yang diperoleh penulis adalah : 
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1. Penulis dapat mengembangkan ilmu designyang belum pernah 
diajarkan sebelumnya di bangku kuliah. 
2. Penulis dapat mengerti alur kerja tim pada suatu digital agency pada 
Idea Imaji. 
3. Melatih ketepatan waktu dan mental ketika bekerja di saat banyak 
menerima brand – brand terbaru. 
4. Membantu penulis dalam pembuatan Tugas Akhir. 
 
C. Waktu dan Tempat Kuliah Kerja Media 
Penulis melaksanakan Kuliah Kerja Media selama 3 bulan  yaitu pada 
bulan Februari – Mei 2018 di Kota Bandung, adapun data penulis ketika 
melaksanakan Kuliah Kerja Media sebagai berikut : 
Nama Perusahaan : PT. Idea Imaji Persada 
Alamat Perusahaan : Parahyangan Business Park Blok D No. 3 TheSuite 
Metro, Jl. Soekarno Hatta No. 689 B, Bandung 40286. 
Bidang Jasa   : Digital Agency 
Waktu Pelaksanaan : 05 Februari – 05 Mei 2018 
Kosentrasi   : Graphic Designer 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA DAN FOCUS OF INTEREST 
 
D. Kerangka Teori 
1. Iklan 
Iklan memerlukan sebuah media untuk sarana menjangkau audience. 
Media dalam beriklan bermacam – macam jenisnya dengan seiring gantinya 
waktu, perkembangan teknologi komunikasi yang sudah ada digunakan oleh 
masyarakat untuk melakukan promosi. Menurut Renald Khasali (1992: 224), 
mendefinisikan iklan sebagai bagian dari bauran promosi dan bauran promosi 
adalah bagian dari pemasaran. Jadi secara sederhana iklan didefinisikan 
"sebagai pesan yang menawarkan sesuatu produk yang ditujukan kepada 
masyarakat lewat suatu media”.Dan promosi yang mudah dapat dijumpai pada 
media yang berbentuk penyajian informasi nonpersonal tentang suatu produk, 
merek, perusahaan, atau toko yang dilakukan dengan bayaran tertentu. 
Menurut George E. Belch & Michael A. Belch (2004:14), definisi iklan 
adalah “any paid form of nonpersonal communication about anorganization, 
product, sevice, or idea by an indentified sponsor” yang dapat diartikan “setiap 
bentuk komunikasi nonpersonal mengenai suatu organisasi, produk, servis, atau 
ide dibayar oleh sponsor yang diketahui”. Adapun maksud „dibayar‟ pada 
definisi tersebut menunjukkan fakta bahwa ruang atau waktu bagi suatu pesan 
iklan pada umumnya harus dibeli. 
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Maksud kata „nonpersonal‟ berarti iklan melibatkan media massa yang 
dapat mengirimkan pesan kepada sejumlah besar kelompok pada saat 
bersamaan. Dengan demikian, sifat nonpersonal iklan berati umumnya tidak 
tersedia kesempatan untuk mendapatkan umpan balik yang segera dari 
penerima pesan. 
Dari kedua kesimpulan diatas dapat disimpulkan bahwa untuk 
melakukan suatu promosi atau memasarkan suatu produk atau brand harus 
menggunakan media sebagai perantaranya dengan tujuan memberikan tawaran 
dan medapatkan respon yang baik dari audience.Artinya promosi yang akan 
digunakan harus jelas sehingga audience mengerti apa yang dimaksud dari 
pesan iklan yang dibuat.  
 
2. Periklanan 
Perkembangan perilkanan di dunia pada dasarnya sedang pada masa 
puncaknya, dengan mengikuti perkembangan teknologi dan internert yang sudah 
ada Indonesia juga mulai mengikuti perkembangan tersebut dengan 
menyampaikan kepada masyarakat bahwa komunikasi sebagai kebutuhan utama 
dan sangat penting pada dunia periklanan. Periklanan merupakan bentuk 
komunikasi untuk memenuhi fungsi promosi atau pemasaran dengan cara 
menyampaikan pesan kepada audience dengan iklan yang dibuat. Untuk dapat 
menjalankan fungsi tersebut, maka apa yang harus menggunakan dalam bentuk 
media. 
 
9 
 
3. Media 
Pada dasarnya media tradisional dalam beriklan adalah dari mulut ke 
mulut.Setelah di temukannya sebuah media berupa mesin cetak oleh Johannes 
Guttenberg pada tahun 1450, manusia mulai belomba untuk beriklan. Maka dari 
itu Jack Z. Sissors dan Roger Baron (2010:10) mengatakan bahwa media iklan 
dapat diklasifikasikan menjadi 4 kelas media, yaitu : 
- Media Tradisional 
Media Tradisional adalah media yang menggunakan media massa sebagai 
sarana beriklan dengan cakupan yang besar dan cepat tersampai kepada 
audience. Media Tradisional saat ini yang kita ketahui adalah Televisi, 
Radio, Koran, Majalah dan Billboard. 
- Media Non-Tradisional 
Media Non-Tradisional adalah media yang menggunakan selain media 
massa untuk beriklan. Banyaknya brand yang beriklan di media massa 
membuat brand yang lain susah bersaing. Sehingga membuat kompetitor 
iklan tersebut memanfaatkan media disekitar audience seperti eskalator, 
lift, dan hanging banner pada Mall, branding pada transportasi umum atau 
kerjasama antara brand majalah dan promosi penjualan dengan 
menempelkan merchandise pada majalah. Media ini membuat produk atau 
brand terlihat berbeda, sebutan lain untuk media ini adalah ambience 
media. 
- Media Spesial 
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Media Spesial adalah media yang di buat untuk audience tertentu dan 
dikategorikan dari sisi psikografis dan ditunjukan hanya untuk berikan 
tanpa materi konten tertentu. 
- Media Online  
Media Online adalah media yang menggunakan teknologi internet untuk 
menyampaikan pesan kepada audience.Yang termasuk Media Online 
adalah website, Google ads, Social Media dan media lainnya yang 
menggunakan sistem online. 
 
4. New Media 
Penggunaan media iklan sangat tergantung pada tujuan dan target 
audience dari suatu brand tertentu. Dengan banyaknya media iklan yang ada, 
membuat pengiklan memiliki banyak pilhan untuk memilih media mana yang 
akan digunakan untuk menjadi sarana menyampaikan pesan kepada audience. 
Salah satu penggunaan media saat ini yang mencapai pada puncaknya adalah New 
Media atau bisa disebut juga dengan Digital Media. Puncaknya Digital Media 
membuat brand berlomba – lomba dengan memanfaatkan tersebut digunakan 
untuk beriklan, sebagai tujuannya mendapatkan feedback, karena media ini 
mempunyai kelebihan dengan berkomunikasi secara dua arah dengan audience. 
Walaupun pengiklan sudah mendapatkan feedback dari audience dengan cara 
Focus Group Discussion, tetapi cara ini dianggap kurang efektif. Menurut Lon 
Safko (2012:18), “Brand telah membayarku untuk sebuah jawaban, jadi 
sepertinya aku akan membuat jawaban yang bagus”. Hal inilah yang membuat 
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para audience menghabiskan waktu mereka dengan smartphone mereka untuk 
mencari melalui internet dengan bertunjuan untuk mendapatkan informasi yang 
lebih akurat. 
New Media adalah sebutan untuk media – media baru yang di gunakan 
untuk  beriklan dengan menggunakan teknologi internet. Pengertian New Media 
atau Digital Media menurut Terry Flew (2007:2) adalah sebuah bentuk konten 
media yang mengkombinasikan data, teks, suara dan gambar yang disimpan 
dalam format digital.Konten – konten yang dimaksud adalah konten yang 
didistribusikan dan beredar melalui jaringan internet. 
Menurut David Golumbia dalam Marie Laure Ryan (2014:54) juga 
mengatkan bahwa karakteristik dari media digital sebagai berikut : 
- Media Digital adalah media Non Linier 
Linier yang dimaksudkan adalah memakai kertas dan pulpen untuk 
menulis, dengan menggunakan mekanik mesin ketik.Digital media tidak 
menggunakan media tersebut, karena media ini menggunakan paperless, 
yang artinya sedikit bahkan tidak sama sekali menggunakan kertas. 
Dengan digital, memanipulasi dapat berjalan mudah. 
- Multimedia  
Media digital mempunyai kemampuan memperlihatkan teks, gambar dan 
suara dengan mudah.Jika dahulu hanya menggunakan teks saja, sekarang 
dengan adanya digital dapat dipublikasikan dengan teks, gambar dan 
suara. 
- Hypertextuality 
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Hypertext adalah kemampuan menyisipkan suatu tulisan dengan format 
link suatu website atau bahkan informasi melalui media digital. 
- Collaboration 
Adanya media digital membuat terjadinya sebuah kolaborasi dalam 
penciptaan suatu informasi di dalam internet dengan ditambahkan 
informasi dengan audience lainnya. 
- Portability  
Digital media merupakan media yang mudah dibawa dan diakses.Jenis ini 
adalah membuat media diduplikasi sempurna dari suatu data atau 
informasi. Contohnya adalah sebuah banner di media digital dapat 
ditampilkan dengan mudah pada layar smartphone, 
- Media digital adalah media yang awet 
Selama data tersebut masih tersimpan pada sistem operasi yang tidak 
rusak, maka data tersebut data tersebut dapat di muat pada media atau 
perangkat lain. 
 
5. Digital Marketing dan Digital Agency 
Pada jaman modern ini jasa pemasaran melalui media digital semakin 
populer dengan penggunaan teknologi internet yang terus berkembang. Seperti 
yang dinyatakan Ridwan dan Joshua (2009:47). Digital Marketing adalah 
termasuk branding yangmenggunakan berbagai media berbasis website. 
Sebagai contoh adalah blog, website, e-mail, adwords, dan social media. 
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Digital Marketing adalah suatu jasa yang membuat konsep untuk 
melakukan pemasaran sebuah brand atau produk melalui dunia online atau 
internet.Tujuannya adalah untuk menjangkau audience secara cepat, tepat 
waktu dan hemat biaya. Pada umumnya iklan Instagram, Youtube dan media 
sosial lainnya dengan website sebagai induk tujuannya, jadi perannya website 
adalah untuk menjelaskan informasi tentang apa itu suatu produk dan identitas 
bisnis atauperusahaan. 
Menurut laman artikel media online (https://info-
digitalmarketing.com/2014/06/apa-itu-digital-agency//) Digital Agency dapat 
didefinisikan sebagai perusahaan yang menyediakan jasa kreatif, strategi, dan 
teknis untuk sebuah produk. Sebuah agensi yang memiliki kemampuan/ 
keahlian pada bidang tersebut biasanya disebut specialist agency. 
Selain itu, digital agency juga menawarkan berbagai layanan, mulai dari 
web development, research and analysis, Search Engine Marketing (SEM), dan 
Search Media Optimization (SMO). Namun, bagaimana memilih layanan 
digital agency yang sesuai dengan kebutuhan brand atau produk dari 
client.Salah satu contoh dari digitalagency yaitu PT. Idea Imaji Persada atau 
yang sering disebut dengan Idea Imaji adalah Digital Agency yang berarti 
menawarkan full service digital. 
Digital agency juga digunakan untuk bekerja antara pihak agensi 
dengan klien guna merancang sebuah ide kampanye periklanan. Beberapa 
divisi yang ada pada usaha ini adalah Strategy, Analysis, Creative, Tech 
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Development, Media Buying, dan Operational. Untuk peran admin social 
media pada divisi Operational saat ini memang tidak dipungkiri eksistensinya 
sebagai media periklanan, karena merupakan hal wajib untuk peran admin 
social media mengarah ke dunia digital, dan tentu promosi usaha mereka juga 
sangat memperhatikan pada media digital. 
Menggunakan jasa Digital Agency memang sangat efektif untuk 
pemilik brand atau produk yang ingin melakukan promosi atau pemasaran 
kepada audience. Tetapi, Digital Agency memiliki beberapa kelebihan dan 
kekurangan, diantaranya sebagai berikut: 
- Kelebihan; 
1) Memfokusan pada tujuan utama bisnis klien. 
2) Mengunakan bisnis dengan marketing yang profesional. 
3) Menghemat budget atau pengeluaran. 
4) Hasil kampanye lebih efektif dan kreatif. 
5) Keuntungan yang didapat klien lebih maksimal. 
- Kekurangan; 
1) Sangat bergantung pada jaringan internet. 
2) Konten yang disebarkan terkadang diragukan dan dianggap 
penipuan, karena internet dan digital media adalah media 
yang mudah diakses oleh masyarakat, membuat media ini 
akan rawan tingkat kejahatan di internet atau cybercrime 
dengan menggunakan nama dari suata brand atau produk.  
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Singkatnya hubungan digital marketing dengan digitalagency adalah 
sama – sama memiliki misi khusus untuk membantu promosi brand/ produk 
dari perusahaan tertentu melalui dunia digital untuk meningkatkan brand atau 
produk kepada audience. Digital Agencyakan selalu meng-update konten – 
konten pemasaran dari klien dan konten tersebut akan dipromosikan ke seluruh 
media sosial klien. 
E. Focus Of Interest 
1. Media Sosial 
a. Media Sosial dalam Periklanan 
Social media is the media we use to be social (Lon Safko, 2013:3), yang 
memiliki arti bahwa media sosial adalah media yang digunakan manusia untuk 
ber-sosialisasi. Manusia dikenal sebagai makhluk sosial yang memerlukan 
bantuan manusia lain untuk hidup. Manusia saat berkomunikasi dengan manusia 
semakin berkembang melewati batasan ruang dan waktu berkat adanya media 
sosial. Media sosial digunakan secara produktif oleh seluruh masyarakat berbagai 
kalangan. Media sosial telah menjadi kunci untuk memprovokasi pemikiran, 
dialog, dan tindakan, terhadap isu-isu sosial. 
Media sosial adalah sebuah istilah yang menggambarkan teknologi untuk 
mengikat orang-orang ke dalam kolaborasi, saling bertukar informasi, dan 
berinteraksi melalui isi pesan yang berbasis web. Dikarenakan internet selalu 
mengalami perkembangan, maka berbagai macam teknologi dan fitur yang 
tersedia bagi pengguna selalu mengalami perubahan. Hal ini menjadikan sosial 
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media lebih maju, dibandingkan sebuah referensi khusus terhadap berbagai 
penggunaan atau rancangan. (Michael Cross: 2013:30). 
Banyak brand atau produk saat ini menggunakan media sosial untuk 
mempermudah promosi penjualannya. Maka, banyak Digital Agency saat ini 
menawarkan jasa service digital guna memberikan informasi kepada audience 
dengan cara yang salah satunya menggunakan social media. Menurut Gunelius 
(2011) yang dikutip oleh Feri Sulianta (2015: 15) mengatakan bahwa tujuan 
penggunaan social media sebagai berikut: 
- Membangun hubungan 
Manfaat utama dari pemasaran media sosial adalah untuk 
membangunkan hubugan dengan konsumen secara aktif. 
- Membangun merek 
Percakapan melalui media sosial menyajikan secara sempurna untuk 
meningkatkan brand awareness, meningkatkan pengenalan dan ingatan 
akan merek dan meningkatkan loyalitas merek. 
- Publisitas 
Pemasaran melauli media sosial menyediakan toko di mana perusahaan 
dapat berbagi informasi penting dan modifikasi persepsi negatif. 
- Promosi 
Melalui pemasaran media sosial, memberikan diskon eksklusif dan 
peluang untuk audien untuk membuat orang-orang dihargai dan khusus, 
serta untuk memenuhi tujuan jangka pendek. 
- Research Pasar 
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Menggunakan alat-alat dari web sosial untuk belajar tentang pelanggan, 
membuat profil demografi dan prilaku pelanggan, belajar tentang 
kegiatan keinginan dan kebutuhan konsumen, serta belajar tentang 
pesaing. 
Menurut Goya,S (2013:410) media sosial adalah cara untuk 
mendapatkan perhatian dari pengguna media sosial atau user melalui situs. Saat 
ini para user berfikir tentang membeli sesuatu brand atau produk, pertama kali 
dilakukan adalah melihat internet, mencari produk tersebut, membandingkan 
harga dengan merek lain dan mengambil keputusan. 
Kesimpulannya adalah pemanfaatan media sosial sebagai alat beriklan 
harus dimaksimalkan oleh perusahaan yang bergerak di bidang bisnis agar 
mendapatkan keuntungan, dan  sebagaisarana komunikasi melalu internet bagi 
masyarakat dalam mencari atau mendapatkan informasi yang jelas dan lebih 
menghemat waktu meskipun disampaikan pada personal maupun kelompok 
dengan sumber yang tepat untuk membeli suatu brand atau produk. 
b. Jenis – Jenis Media Sosial 
Menurut media online (https://ms.m.wikipedia.org/wiki/media_sosial//) 
media sosial adalah jenis media yang memperbolehkan para pengguna dengan 
mudah untuk bergabung, berbagi, dan membuat isi melalui blog. Blog, 
merupakan bentuk media sosial yang umum digunakan oleh masyarakat. 
Sedangkan media sosial merupakan laman di mana setiap orang boleh 
membuat web secara pribadi, kemudian berhubung dengan pertemanan untuk 
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bertukar informasi dan berkomunikasi.Jaringan media sosial terbesar saat ini 
adalah Facebook, WhatsApp, Instagram, YouTube dan Twitter. Media sosial 
mengundang masyarakat yang tertarik untuk menghibur dengan berkontribusi 
dan menanggapi secara terbuka, berkomentar, dan berbagi informasi dalam 
waktu tepat dan tidak terbatas (Jan Kieztmann, 2011:54). 
Banyak jenis media sosial yang ada saat ini, tetapi Digital Agency 
biasanya menggunakan beberapa jenis media sosial untuk mempromosikan 
atau memasarkan suatu brand atau produk kepada audience. Berdasarakan 
laman online yang ditulis oleh Seon, One Stop Solution Bisnis Online 
Indonesia (2018), jenis – jenis media sosial, diantaranya adalah sebagai berikut: 
- Facebook 
Facebook saat ini dikenal sebagai salah satu social media terpopuler di 
dunia yang memungkinkan para pengguna dapat mengunggah foto atau 
video, berkirim pesan, tetap menjalin kontak bersama teman, keluarga 
dan rekan. 
- Twitter 
Twitter merupakan social media berbasis micro blogging yang dimiliki 
oleh Twitter Inc. Hal tersebut memungkinkan user memposting tulisan 
pendek atau yang biasa disebut “tweet” dengan panjang maksimal saat 
ini yaitu 280 karakter. Keunikan Twitter yaitu tweet bersifat permanen, 
umum dan mudah dilacak via mesin pencari. Sehingga tweet dapat 
dicari langsung melalui Twitter meski bukan anggota sekalipun. 
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- Instagram 
Instagram merupakan social media berbagi foto dan video secara online 
dan gratis yang telah diakuisisi Facebook pada 2012. Pengguna atau 
user dapat mengunggah, mengubah, berbagi foto maupun video dengan 
pengguna situs Instagram. Fitur editing Instagram dilengkapi dengan 
beragam filter digital, one-click rotation, dan border. Foto dan video 
dapat dibagikan ke satuatau beberapa media sosial sekaligus dengan 
sekali klik saja. 
Dalam fitur aplikasi Instagramterdapat tab “Explore” yang 
mempermudah pengguna mencari akun atau foto yang diinginkan 
melalui kata kunci yang diketikkan pada mesin pencari atau penggguna 
dapat menggunakan hashtag tertentu. 
Pada tab “Home” pengguna Instagram dapat melihat konten yang di-
upload oleh pengguna lain yang diikutinya, yaitu konten postingan foto, 
video, hinggga instagram stories yang sangat digemari pengguna akun 
sekarang ini. 
- Youtube 
Youtube merupakan situs hosting video terpopuler, yang 
memungkinkan para pengunjung untuk menonton, berkomentar, 
menyukai, dan berbagi video hingga men-subscribe situs yang ingin 
diikuti lebih lanjut oleh pengguna. 
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2. Graphic Designer 
Peran desainer grafis atau graphic designer ialah sebagai staf kreatif yang 
bertugas mengolah konsep setelah menerima Creative Work Plan dari Art 
Director menjadi dummy yang akan dipresentasikan kepada clien sebelum Final 
Artwork (Endah Murwani, 2004:32). Dan sesuai dengan namanya yaitu Desainer 
Grafis, tentu saja harus mengerti mengenai ilmu Desain Grafis. 
Graphic Design atau desain grafis adalah suatu bentuk komunikasi visual 
yang menggunakan gambar untuk menyampaikan pesan atau informasi. Seni 
desain grafis mencakup kemampuan tipografi, pengolahan gambar dan layout. 
Membahas mengenai desain  grafis atau graphic design, kita akan menemukan 
banyak pengetahuan tentang elemen-elemen desain hingga penerapaannya di 
dalam beberapa pekerjaan yang berbeda.  
Dimulai dari pengertiannya menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 
(https://kbbi.web.id//), Desain Grafis atau Graphic Design berasal dari 2 buah 
suku kata yaitu Desain dan Grafis, kata Desain berarti rancangan, yang artinya  
perbuatan dengan mengatur segala sesuatu sebelum bertindak atau merancang. 
Sedangkan Grafis adalah titik atau garis yang bersifat grafik. Jadi Desain Grafis 
atau Graphic Design adalah kombinasi antara garis, bentuk , warna, kontras nilai, 
tekstur, format dan ilustrasi yang membutuhkan pemikiran khusus dari seorang 
desainer atau designer dengan menggabungkan elemen – elemen ini, sehingga 
mereka dapat menghasilkan sesuatu yang berguna dalam bidang gambar. 
Kesimpulannya adalah graphic designer merupakan salah satu bagian dari 
tim kreatif pada suatu Digital Agency yang mengolah konsep dari Creative Work 
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Plan dari Art Director dengan menggabungkan beberapa elemen – elemen garis, 
bentuk, warna, kontras nilai, tekstur, dan format menjadi sebuah objek atau 
gambar yang akan di presentasikan kepada client. 
 
a. Elemen – Elemen Desain Grafis 
Elemen grafis merupakan unsur pendukung grafis, bila digabungkan 
dengan baik dapat membentuk sebuah karya  grafis  yang menarik. Menurut M. 
Suyanto (2004:37-50) terdiri sebagai berikut : 
- Garis 
Garis adalah tanda yang digunakan untuk menggambar melewati 
permukaan.Garis juga merupakan potongan dipermukaan yang keras yang 
biasa disebut grafir.Garis juga didefinisikan sebagi titik-titik yang 
beregerak.Selain itu garis juga disebut jalur yang terbuka. 
Garis dikategorikan berdasarkan tipe, arah dan kualitasnya.Tipe garis atau 
atribut garis merujuk pada gerakan garis dari awal hingga akhir.Tipe garis 
ini dapat berupa garis lurus, lengkung atau siku-siku. 
Kategori kedua adalah arah garis.Arah garis menggambarkan hubungan 
antar garis terhadap halaman.Arah garis ini dibedakan menjadi tiga garis 
horizontal, vertikal dan diagonal.Kategori ketiga adalah kualitas 
garis.Kualitas garis merujuk pada bagaimana garis itu digambar.Kualitas 
garis dapat diserupakan dengan kualitas suara atau kualitas musik. 
- Bentuk  
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Bentuk merupakan gambaran umum formasi yang tertutup atau jalur yang 
tertutup. Banyak cara melukisakan bentuk pada permukaan dua dimensi. 
Salah satu cara melukiskan bentuk adalah dengan garis. Garis dapat 
digunakan untuk menggambarkan bentuk yang datar misalnya lingkaran 
(bola), elip, silinder, piramid, atau kubus.Bentuk dapat diisi dengan 
warna, nada dan tekstur. 
- Kontras Nilai 
Nilai digunakan untuk menggambarkan rentang kecerahan dan kegelapan 
sebuah elemen visual. Hubungan antar satu elemen dengan elemen lain 
yang berkaitan dengan kecerahan dan kegelapan disebut kontras nilai. 
Kontras nilai memberikan citra dan persepsi secara rinci. 
Tulisan pada layar yang mempunyai nilai sama, sehingga membuat kita 
kesulitan bahkan tidak dapat membacanya. Gunakan nilai kontras, 
misalnya jika tipe tulisan putih, maka layar berwarna hitam. Perbedaan 
kontras nilai akan memberikan efek yang berbeda baik visual maupun 
emosional. Jika rentang kontras nilai sempit maka disebut kontras rendah, 
tetapi jika kontras nilai tinggi disebut kontras tinggi. 
- Merancang Tekstur 
Tekstur merupakan kualitas permukaan atau kualitas papan atas kertas 
atau halaman elektronik.Didalam seni tekstur dikategorikan menjadi dua, 
yaitu tekstur tactile dan tekstur visual.Tekstur tactile adalah nyata, kita 
dapat mersakan permukannya tersebut dengan jari kita.Sedangkan tekstur 
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visual adalah ilusi, tekstur tersebut memberikan impresi yang sederhana 
dari tekstur yang nyata. 
Tekstur tactile dapat diciptakan dengan berbagai cara. Anda dapat 
memotong atau menempel pada tekstur.Anda juga dapat melakukan 
embossingatau sebuah permukaan yang muncul dengan mengimpresi 
tekstur dalam relief.Bisa juga anda membuat permukaan papan atau 
kanvas atau dengan mencat.Ini biasa disebut impasto. 
- Ruang atau space 
Ruang atau space terkait dengan memberikan kesan jauh, dekat, 
tinggi, dan rendah.Hubungaan antar ruang merupakan bagian dari 
perencanaan desain.Ruang berpotensi untuk memberikan gambar atau 
objek menjadi stabil dan memberi kesan nyaman. 
Kunci keberhasilan sebuah desain adalah dengan memperhatikan 
ruang kosong atauwhite space.Ruang kosong terbentuk dengan 
berbagai cara, sehingga dapat menambah  kesan  elegan dan 
kesempurnaan pada suatu desain. Ruang kosong mungkin dapat 
dilihat serupa dengan ruang yang disia – siakan, namun 
sebaliknyatidak ada ruang kosong dapat memberi kesan sesak dan 
melelahkan bagi pembaca. Ruang kosong kemudian dapat 
memberikan posisi  tertentu pada sebuah brand dengan target 
konsumen kelasatas (Pujiriyanto, 2005:87-91). 
- Warna  
Penggunaan warna yang tepat akanterkesan sama dengan kualitas, 
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citra, keterbacaan, dan penyampaian pesan dalam desain tersebut. Di 
dalam desain grafis, penggunaan warna perlu ditata dan disusun 
dengan tepat sehingga dapat menimbulkan suasana seperti 
yangdiharapkan. 
Warna Pemilihan warna merupakan hal yang sangat penting dalam 
menentukan kesan terhadap target audience. Warna adalah hal yang 
pertama dilihat oleh seseorang, terutama pada background.Di dalam 
desain grafis, penggunaan warna perlu ditata dan disusun dengan 
benar, sehingga dapat menimbulkan suasana seperti yangdiharapkan. 
Menurut Pujiriyanto (2005:45) menyatakan bahwa warna terbagi 
menjadi tiga, yaitu : 
1) Warna Primer 
Warna primer adalah warna yang menjadi pedoman setiap orang untuk 
menggunakannya. Untuk grafis, yang dipakai adalah pigmen yang 
terdiri dari biru  (cyan), merah (magenta), dan kuning (yellow).Pada 
foto dan grafis komputer, warna pokok cahaya terdiri dari red, green, 
dan blue  (RGB).  Dalam  komputer, warna – warna yang pertama 
cyan, magenta, dan yellow masih ditambahkan warna key (hitam) 
sehingga dikenal istilahCMYK. 
2) Warna Sekunder 
Warna sekunder adalah warna perpaduan dari warna 
primer.Warna sekunder terdiri dari ungu, hijau, dan jingga atau 
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orange. 
3) Warna Tersier 
Warna tersier pencampuran antara warna sekunder dengan warna 
primer. 
 Merah+ ungu  = merahungu 
 Ungu +biru  = ungubiru 
 Biru + hijau  = hijaubru 
 Hijau+ kuning = kuninghijau 
 Kuning + oranyae = oranye kuning  
 
- Tipografi 
Pengaruh teknologi digital tidak mengubah fungsi huruf sebagai 
perangkat komunikasi visual. Tipografi membuat  desainer  lebih  
kreatif menyajikan pesan multimedia dan komunikasi grafis  melalui  
kebebasan menciptakan visualisasi pesan memalui huruf. 
Huruf sebenarnya dapat ditranformasikan menjadi suatu karya seni , 
yaitu dengan mengolah bentuk kata atau blok tulisan sesuai fungsi 
masing-masing sehingga kemudian tercipta suatu bentuk ,tekstur yang 
kemudian dikomunikasikan sebagai pesan , mood, atau berua gambar 
hias (Artini Kusmiati R, 1999:36). 
Dengan berdasarkan pendapat tersebut meyatakan bahwa, tipografi 
bisa saja menjadi fokus ide awal komunikasi grafis dengan huruf 
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dijadikan sebagai alat visualisasi yang efektif. 
 
- Foto dan Ilustrasi 
Foto dan ilustrasi juga merupakan elemen terpenting untuk memberikan 
tambahan desain agar lebih sempurna.Foto dan ilustrasi menurut 
definisinya adalah seni gambar yang dimanfaatkan untuk member 
penjelasan tujuan secara visual.Dalam perkembangannya, foto dan ilustrasi 
secara lebih lanjut ternyata dapat menghiasi ruang kosong.Misalnya dalam 
majalah, Koran, tabloid, dan lain-lain. Ilustasi bisa berbentuk macam-
macam , seperti karya seni sketsa, lukis, grafis,dan  lain- lain (Adi 
Kusrianto, 2007:157). 
b. Prinsip Desain Grafis 
Menurut laman media online 
(https://grafisdesaintutorial.blogspot.com/prinsip-dan-unsur-desain//) desain grafis 
juga memiliki prinsip seperti halnya manusia, seseorang dikenal karena 
prinsipnya, prinsip utama harus ditampilkan dalam sebuah desain grafis sehingga 
karya tersebut komunikatif, sedangkan unsur yang lainnya ditampilkan sekedar 
dan tidak mengalahkan unsur utama. Semuanya itu tergantung selera desainer 
grafis, klien dan khalayak yang menjadi sasaran pesan. 
-  Kesederhanaan 
Hal ini sangat logis demi kepentingan kemudahan pembaca memahami isi 
pesan yang disampaikan.Dalam penggunaan huruf sebuah berita 
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misalnya.Huruf judul atau headline, subjudul dan tubuh berita atau body 
text sebaiknya jangan menggunakan jenis font yang ornamental dan sulit 
dibaca.Desainer grafis umumnya juga menyebut prinsip ini sebagai KISS 
(Keep It Simple Stupid). Prinsip ini bisa diterapkan dengan penggunaan 
elemen ruang kosong  dan tidak menggunakan terlalu banyak unsur-unsur 
aksesoris.  
- Keseimbangan 
Keseimbangan adalah keadaan atau kesamaan antara kekuatan yang saling 
berhadapan dan menimbulkan adanya kesan seimbang secara visual. 
Prinsip keseimbangan ada dua, yaitu  keseimbanganformal atau simetris 
dan keseimbangan informal. 
Keseimbangan formal memberikan kesan sempurna, resmi, kokoh, yakin 
dan bergengsi.Keseimbangan formal juga menyinggung mengenai 
konsistensi dalam penggunaan berbagai elemen desain.Semisal wana logo. 
Dalam desain kartu nama desain dibuat dengan full color (F/C). Tetapi 
dengan pertimbangan agar desain lebih variatif dan tidak membosankan, 
maka pada media desain yang berbeda Anda membuat logo tersebut 
dengan warna duo tone. Maka dari itu pada kondisi ini, gagasan variasi 
desain sebaiknya tidak diperlukan. Apa jadinya kalau logo tersebut adalah 
logo sebuah produk barang. Konsistensi juga sangat diperlukan sebagai 
kesan identitas yang melekat pada sebuah merek produk.Kita tidak mau 
konsumen sampai lupa pada produk yang dijual.Sedangkan keseimbangan 
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informal bermanfaat menghasilkan kesan visual yang dinamis, bebas, 
lepas, pop, meninggalkan sikap kaku, dan posmodernis. 
- Kesatuan 
Kesatuan adalah kohesi, konsistensi, ketunggalan atau keutuhan, yang 
merupakan isi pokok dari komposisi.Contohnya adalah ilustrasi, garis dan 
teks diberi raster sehingga memberikan kesan kesatuan terhadap pesan 
yang dimaksud. 
- Penekanan 
Penekanan dimaksud adalah untuk menarik perhatian pembaca, sehingga 
ia mau melihat dan membaca bagian desain yang dimaksud. Penekanan 
juga dilakukan melalui perulangan ukuran, serta kontras antara tekstur, 
nada warna, garis, ruang, bentuk atau motif. 
- Irama  
Irama merupakan unsur pendukung karya seni. Irama merupakan selisih 
antara dua wujud yang terletak pada ruang, serupa dengan interval waktu 
antara dua nada musik beruntun yang sama. Desain grafis mementingkan 
interval ruang atau kekosongan atau jarak antar obyek.Misalnya jarak 
antarkolom. Jarak antar teks dengan tepi kertas, jarak antar 10 foto di 
dalam satu halaman dan lain sebagainya. 
- Proporsi  
Proporsi termasuk prinsip dasar desain untuk memperoleh 
keserasian.Untuk memperoleh keserasian dalam sebuah karya diperlukan 
perbandingan yang tepat.Pada dasarnya proporsi adalah perbandingan 
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matematis dalam sebuah bidang.Proporsi Agung (The Golden Mean) 
adalah proporsi yang paling populer dan dipakai hingga saat ini dalam 
karya seni rupa hingga karya arsitektur. 
 
3. Photographer 
Menurut Wikipedia yang dikutip pada satu laman media online 
(https://cheapflowerosesdir.com/pengertian-fotografer-dan-fotografi//), Fotografer 
atau photographer merupakan orang – orang yang membuat gambar dengan cara 
menangkap cahaya dari subjek gambar dengan kamera maupun peralatan fotografi 
lainnya dan biasanya untuk memotret diperlukan teknik, sehingga fotografer dapat 
menghasilkan karya seni yang bagus dan berusaha untuk mengembangkan 
ilmunya tersebut. 
Pada dasarnya fotografer adalah pekerjaan seseorang yang menggeluti 
dunia fotografi. Secara umum, fotografi dapat diartikan seni atau proses atau 
metode untuk menghasilkan gambar atau foto dari suatu obyek dengan merekam 
pantulan cahaya yang mengenai objek pada media yang peka cahaya melalui 
sebuah alat yang disebut kamera.  
Menurut ilmuan Hercules Florence yang dikutip oleh Naomi Rosenblum 
(1997:195), kata fotografi berasal dari bahasa Yunani, yang terdiri dari dua kata 
yaitu photos yang berati cahaya, dan graphos/graphien yang berati melukis atau 
menggambar. Sehingga fotografi dapat di artikan sebagai kegiatan melukis 
dengan cahaya. 
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Seorang fotografer biasanya membawaperalatan wajib bukan hanya 
kamera saja, tetapi masih banyak lagi peralatan yang dibawa, antara lain tripod, 
lensa tambahan (fix atau micro, macro, wide, kit atau lensa bawaan, tele, dan 
fisheye), flash eksternal, speedlight, dan masih banyak lagi. 
Secara singkat sorang fotografer harus bisa memotret suatu subjek gambar 
menjadi objek dengan teknik teknik sesuai kebutuhan, yang biasanya 
memerhatikan secara detailsudut pandang suatu objek gambar, dan mengatur 
intensitas cahaya tersebut dengan merubah kombinasi ISO / ASA (ISO Speed), 
Diafragma dan Kecepatan Rana (Speed). 
a. Genre Fotografi 
Fotografi sendiri dibedakan menjadi beberapa jenis, diantaranya 
fotografi jurnalistik, fotografi potrait, fotografi landscape, dan lain masih 
banyak lagi. Perbedaan genre tersebut hanya pada sifat dan jenisnya 
saja.Pembagian meurut genre itupun tidak mutlak atau harga mati.Karena 
antara genre satu dengan yang lainnya ada keterkaitan, bahkan dalam kasus 
tertentu masing-masing genre bisa dikombinasikan. Menurut laman media 
online (https://klikmania.net/15-genre-fotografi-wajib-kamu-ketahui//) dibagi 
menjadi 12, yaitu : 
- Human interest photography 
Human interest photography merupakan sebuah aliran, atau genre foto 
yang menggunakan manusia sebagai objek utamanya. Dalam foto human 
interest fotografer akan berusaha untuk mendapatkan momen, dimana 
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seseorang sedang melakukan aktivitas yang mampu memberikan kesan 
empati kepada siapapun yang melihat foto tersebut. 
- Street photography 
Banyak yang beranggapan hampir samadengan Human interest 
photography, yang berbeda adalah fotografi street mengambil foto dari 
aktivitas keseharian seseorang yang terjadi di jalanan, tetapi tidak dituntut 
untuk menonjolkan kesan empati kepada penikmat foto tersebut. 
- Journalism photography 
Genre foto jurnalistik harus mampu menciptakan karya foto yang memiliki 
cerita, atau dapat memaparkan kejadian yang terjadi di dalamnya.Berbeda 
dengan aliran lain, karena genre ini merupakan bagian dari jurnalistik, 
maka setiap karya yang kamu ciptakan harus menjunjung tinggi kode etik 
jurnalistik. 
- Portrait photography 
Dalam fotografi portrait diharuskan mendapatkan momen terbaik 
seseorang maupun kelompok dengan menonjolkan ekspresi wajah mereka. 
Oleh karena itu genre fotografi ini lebih menonjolkan ekspresi dan mood 
seseorang, maka kebanyakan foto semacam ini diambil dengan komposisi  
close up. 
- Wedding photography 
Pernikahan merupakan momen sakral dikalangan masyarakat.Dalam 
fotografi wedding, fotografer diharuskan mendapatkan moment moment 
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terpenting ketika acara pernikahan, karena jika suatu momen tertinggal 
maka momen tersebut tidak dapat diulang kembali. 
- Fashion photography 
Fashionmerupakan salah satu kebutuhan sekunder yang paling banyak 
diminati, khususnya oleh kaum hawa.Tugas seorang fotografer fashion di 
sini menciptakan karya foto yang memamerkan produk fashiondengan 
bantuan model untuk membuatnya semakin menarik dan luar biasa. 
- Landscape photography 
Biasanya jenis fotografi landscape identik dengan sesorang yang suka 
pemandangan alam, biasanya jenis ini berisikan foto – foto tentang 
suasana gunung, pantai, dan lain – lain. 
- Sport photography 
Dalam pertandingan olahraga, fotografer sportyang bertugas 
mendokumentasikan pertandingan tersebut.Ada banyak momen yang bisa 
diciptakan dalam genre yang satu ini, tetapi memerlukan tambahan alat 
lensa telezoom dan kamera yang cukup cepat untuk mengabadikan momen 
– momen tersebut. 
- Wildlife photography 
Fokus utama dari genre yang ini adalah mengabadikan momen mengenai 
aktivitas dan kehidupan satwa di alam liar. 
- Food photography 
Fotografer pada food photography ini harus mengerti tentang komposisi, 
pencahayaan, serta sudut pengambilan yang baik untuk mampu 
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menciptakan sebuah karya food photography yang mampu membuat orang 
tertarik untuk mencicipi makanan tersebut. 
- Still life photography 
Fotografi Still life adalah sebuah genre dimana objek yang kamu tangkap, 
adalah benda mati.Tapi tidak hanya sekedar jepret, fotografer harus bisa 
membuat sebuah karya dari benda mati, yang benar-benar artistik, atau 
terlihat seakan-akan hidup dan bernyawa. 
Itulah sebabnya banyak yang beranggapan genre fotografi ini cukup sulit, 
fotografer harus mengerti karakteristik dari objek, komposisi, sudut 
pandang, pencahayaan, serta inspirasi yang lebih untuk dapat menciptakan 
foto Still life. 
- Commercial photography 
Dalam genre Commercial, fotografer akan menciptakan karya foto untuk 
kepentingan komersial seperti promosi dan iklan. Kemudian, pastikan 
karya tersebut benar-benar membawa kesan positif dan menarik minat 
banyak. 
- Underwater photography 
Seperti dengan namanya, genre yang satu ini untuk mencari atau 
mendapatkan suatu objek harus menyelam dengan tujuannya adalah 
memotret suatu ekosistem laut, seperti ikan dan terumbu karang. 
- Fine art photography 
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Mereka yang menekuni fotografi ini akan terfokus untuk menciptakan 
suatu karya yang memiliki nilai seni dan estetika tinggi, namun sulit untuk 
dimengerti. 
- Macro photography 
Dalam fotografi ini diharuskan fotografer menangkap objek berukuran 
kecil atau bahkan sangat kecil dengan tambahan lensa. Biasanya genre ini 
digunakan untuk memotret kumbang, belalang, bunga, dan lain – lain. 
b. Food Fotography 
Menurut informasi pada laman media online Wikipedia 
(https://wikipedia.org/wiki/Food_photography//), Food photography 
adalah bagian dari still life photography yang digunakan untukmembuat 
still life photography makanan yang menarik. Foodphotography ditujukan 
untuk difoto dan dikomposisikan dalam cara yang serupa 
denganbagaimana orang biasanya bertemu dengan makanan mereka yang 
ditata pada atas meja lalu difoto dari perspektif tambahan, dari sudut 
pandang si pemakan. 
Akhir-akhir ini food photography menjadi aktivitas yang menarik 
perhatian banyak fotografer baik nasional maupun internasional dan menjadi jenis 
fotografi yang cukup populer karena sering kali kita menemukan foto makanan 
yang tampilannya menarik dan fotogenik.Makanan adalah sesuatu yang tidak bisa 
dipisahkan dari kehidupan manusia.Tanpa disadari, para penggemar fotografi 
ataupun sebagai fotografer profesional, sebenarnya sangat dekat dengan objek 
fotografi yang bernama makanan dan memang perkembangan food photography 
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ini juga tidak bisa dipisahkan dari perkembangan bisnis kuliner yang 
semakinbesar. 
Menurut Riana Ambarsari (2012:1), makanan bukanlah sekadar pengisi 
perut untuk menyambung hidup. Ia adalah satudari banyak karya budaya manusia 
yang terhormat diciptakan penuh dedikasi tulus dengan tujuan yang mulia. 
Dari pemaparan diatas dapat dilihat bahwa fotografi makanan bukan 
hanya sekadar menampilkan foto makanan, tetapi foto yang di dalamnya berisi 
makna-makna akan nilai-nilai budaya yang berharga di dalam masyarakat serta 
kerja keras dan usaha setiap orang dalam membuat makanan yang baik. 
Seorang fotografer makanan harus mengerti akan komposisi foto, seperti 
yang informasi yang berada  dilaman media online 
(https://infotografi.com/blog/2014/10/tips-komposisi-dalam-food-photography//), 
bahwa komposisi dalam food photography dibagi sebagai berikut : 
- Komposisi rule of third 
- Komposisi segetiga 
- Komposisi diagonal 
- Komposisi 4 bidang 
- Komposisi elips 
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BAB III 
PROFIL PERUSAHAAN 
 
F. SEJARAH PERUSAHAAN 
PT. Idea Imaji Persada  atau lebih dikenal dengan Idea Imaji, 
merupakan sebuah digital agency independen yang menyediakan strategy, 
design, media buying, monitoring dan development service kepada klien. Idea 
Imaji juga memberikan layanan berupa Digital Advertising, Campaign, 
Creative, Development, dan Online Marketing. 
Idea Imaji melihat dunia kerja periklanan dengan penuh peluang 
kreativitas untuk menjadi brand atau produk dari klien untuk menjadi yang 
teratas dalam dunia industri.Menurut M. Gandara Ranggani selaku Chief 
Marketing Officer (CMO) mengatakan bahwa Idea Imaji siap memberikan 
sebuah ide kreatif kepada klien yang bertujuan medapatkan investasi terbaik. 
Untuk memberikan layanan berupa Creative yang berupa desain grafis, 
fotografi, copywriting dan content marketing, Idea Imaji harusmemperhatikan 
kinerja tim analisis, tim strategi dan tim kreatif. Karena pihak Idea Imaji sendiri 
ingin memberikan layanan berupa “One stop solution” yang berarti Idea Imaji 
memberikan solusi kreatif dalam satu tempat kepada klien. 
Pada tahun 2002, perusahaan ini pada awalnya fokus dalam pengerjaan 
CD Interaktif untuk media pembelajaran dan e-learning. Kemudian pada tahun 
2005 Idea Imaji terbentuk dengan nama CV Idea Imaji Persada pada tahun 
2005 di Bandung, yang menangani dunia multimedia dan e-learning. Seiring 
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waktu, Idea Imaji memperluas layanan ke ranah web development. Idea imaji 
mulai mengubah bisnisnya mendjadi PT Idea Imaji Persada pada 6 Oktober 
2009 yang berada di lingkup digital marketing. Pada tahun 2011, Idea Imaji 
mulai memresmikan bisnisnya ke arah media buying. Hingga saat ini Idea Imaji 
menangani full service digital agency. 
Idea Imaji terdiri atas 25 orang, yang di bagi 3 tim yaitu Alpha, Beta, 
dan Campuran, yang terdiri dari Account Executive (AE), Strategy, Admin, 
Content Writer (CW), Content Producer (CP), dan Graphic Design(GD). 
memiliki kantor di Parahyangan Business Park Blok D No. 3 The Suite Metro, 
Jl. Soekarno Hatta No. 689 B, Bandung 40286. 
 
 
G. LOGO PERUSAHAAN 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1 Logo Idea Imaji 
Sumber: Data personal perusahaan. 
 
Idea Imaji memiliki logo berbentuk kupu – kupu yang memiliki arti 
kesempurnaan hidup, dan memiliki 5 warna primer yaitu yang menggambarkan 
watak seseorang. Berarti merah yang berartikan  kekuatan, oranye yang 
berartikan segar, kuning yang berartikan optimis, hijau yang berartikan daya 
38 
 
hidup, dan biru yang berartikan komunikatif, dan tulisan “Idea” yang 
ditebalkan menyatakan bahwa Idea Imaji ingin memberikan ide kretif dan 
dilanjutkan tulisan “Imaji” yang berartikan bahwa Idea Imaji berfokuskan 
kepada jasa digital.  
Filosofi logo menurut Noudie De Joung selaku CEO Idea Imaji 
berartikan bahwa, Idea Imaji ingin menjadi perusahaan digital agensi yang 
mengandalkan ide kreatif dengan menggabungkan beberapa karakter sifat 
pegawainya agar sempurna seperti kupu – kupu. 
 
 
H. VISI DAN MISI 
1. VISI 
Idea Imaji sebagai organisasi kreatif yang mampu memberikan nilai 
tambah kepada aktivitas organisasinya di dunia. 
2. MISI 
- Idea Imaji melalui Project Manger berupaya dan berkomitmen untuk 
memberikan pelayanan jasa yang terbaik bagi kliennya baik di wilayah 
nasional dan internasional serta senantiasa berupaya untuk mengelola 
bisnis melalui aplikasi terbaik dan optimalisasi sumber daya yang ada. 
- Memberikan solusi strategis yang terukur dan mampu meningkatkan 
nilai bisnis para klien. 
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I. STRUKTUR ORGANISASI 
 
 
 
 
 
Gambar 3.2 Struktur Organisasi Idea Imaji 
Sumber: Data personal perusahaan. 
 
 
J. DIVISI PERUSAHAAN 
1. CEO 
CEO merupakan singkatan dari Chief Executive Officer. CEOadalah 
jabatan tertinggi dalam Idea Imaji yang bertugas untuk merencanakan, mengelola, 
dan meaganalisis aktivitas fungsional bisnis seperti operasional, sumber daya 
manusia, keuangan, dan pemasaran. CEO pada Idea Imaji juga bertugas 
mengeksekusi perencanaan yang sudah direncanakan oleh masing – masing 
divisiuntuk menentukan strategi maupun projectyang akan di presentasikan 
kepada klien. 
2. CMO 
CMO merupakan singkatan dari Chief Marketing Officer.CMO pada Idea 
Imaji adalah seseorang yang bertanggung jawab untuk mengembangkan strategi 
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pemasaran.CMO juga harus pintar dalam riset pasar, pencitraan, dan menentukan 
campaign atau kampanye sebelum di presentasikan kepada klien. 
3. ACCOUNT MANAGER 
Account Manager atau AM, adalah seseorang yang bekerja untuk 
perusahaan dan bertanggung jawab atas manajemen penjualan dan hubungan 
dengan klien tertentu. AM dalam Idea Imaji juga mempertahankan hubungan Idea 
Imaji dengan pihak klien, sehingga klien akan menggunakan Idea Imaji untuk 
melakukan campaign barunya. 
4. ACCOUNT EXECUTIVE 
Account Executive atau AE adalah ujung tombak dari Idea Imaji kepada 
klien. AE juga harus tetap menjaga komunikasi antara klien dan Idea Imaji. AE 
memiliki tugas menerima brief dari klien, membuat brief lengkap, menentukan 
tugas tim kreatif, menerima lay out kasar dari tim kreatif yang siap 
dipresentasikan kepada klien, membuat budgeting yang sudah ditentukan klien. 
5. HR 
HR adalah singkatan dari Human Resources. HR pada Idea Imaji 
bertanggung jawab dalam kesejahteraan para karyawannya. Yang dapat 
disimpulkan bahwa HR harus mengawasi kinerja setiap karyawan yang ada, mulai 
dari pemecahan masalah dalam Idea Imaji, memberikan pelatihan team work, dan 
menjaga solidaritas karyawan yang ada. 
6. ADMIN FINANCE 
41 
 
Admin Finance atau Administrasi Keuangan adalah secara umum 
bertanggung jawab pada penyusunan anggaran, pembukuan dan laporan keuangan 
pada Idea Imaji. Fungsi dari admin finance adalah melakukan penyusunan 
anggaran belanja, yang berkaitan dengan pengeluaran dan pemasukan agar 
penggunaan biaya dapat efisien. Admin Finance dalam Idea Imaji bertugas untuk 
membuat form budgeting untuk klien dari AE, menyusun laporan keuangan, 
mengelola kredit dengan mengatur tagihan yang sudah ada, dan masih banyak 
yang berkaitan dengan keuangan. 
7. OFFICE ADMINISTRATION STAFF 
Office Administration Staff dalam Idea Imaji bertugas membantu HR dan 
Admin Finance yang berupa membantu membuat surat keluar dan masuk, dan 
membantu membuat penyusunan laporan keuangan secara keseluruhan. 
8. DIGITAL ANALYST 
Digital Analyst adalah pekerjaan dalam Idea Imaji yang bertugas 
menganalisis brand klien, menentukan kompetitor, dan  menentukan grafik 
konsumen kompetitor klien dengan menggunakan sebuah tool social media. Tool 
social media yang digunakan oleh Idea Imaji adalah berupa Fanpage Karma, 
Gooogle Analytics, Brand24, dan Squarelovin. 
9. DIGITAL STRATEGIST 
Digital Strategist dalam Idea Imaji bertugas untuk mengolah sebuah brief 
dari klien untuk menentukan stategi campaign agar dapat melaju pesat dari 
kompetitornya, menentukan content strategy yang kemudian content strategy 
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tersebut akan di proses langsung oleh tim kreatif, dan membuat timeline campaign 
untuk dipromosikan. 
10. TECHNOLOGY PROJECT MANAGER 
Technology Project Manager pada Idea Imaji berisikan ahli dalam IT atau 
Information Technology yang bertugaskan mengelola web klien, mengatur sinyal 
jaringan internet di kantor dan membuatkan iklan dalam google ads, facebook ads, 
dan search engine. 
11. DIGITAL ASSOCIATE 
Digital Associate dalam Idea Imaji bertugas menentukan media yang 
strategis untuk klien. Biasanya digital associate berkerja sama dengan digital 
analis, digital strategi dan AE. 
12. CONTENT PRODUCER 
Content Producer atau CP dalam Idea Imaji merupakan leader penting 
dalam tim kreatif, karena CP merupakan pekerjaan untuk membuat content yang 
sudah dirancang digital strategi, kemudian diberikan kepada content writer, 
graphic designer dan video grapher/ photographer dalam bentuk MoodBoard 
untuk diolah. Tugas lain dalam content producer juga harus mengerti segala hal 
karakter dari klien.  
13. CONTENT WRITER 
Content Writer atau CW dalam Idea Imaji bertugas membuat content atau 
isi yang akan dipublikasikan ke Internet. Secara umum CW merupakan penulis 
professional yang sudah hafal dengan peraturan KBBI. Biasanya CW berkerja 
43 
 
sama dengan CP secara langsung untuk menentukan kriteria kalimat apa saja yang 
harus dibuat oleh CW dalam sebuah Editorial Plan (EP), yang selanjutnya 
diproduksi oleh Graphic Designer dan Video Grapher/ Photographer. 
14. GRAPHIC DESIGNER 
Graphic Designer atau GD adalah peran penting dalam Idea Imaji untuk 
membuat ide kreatif. GD akan melakukan tugasnya jika sudah mendapatkan EP 
dari Content Writer. Dalam Idea Imaji seorang GD harus mampu menguasai 
beberapa software digital yang berupa CorelDraw, Adobe Photoshop,  Adobe 
Illustration, Sketch Up, dan sebagainya. Seorang DG harus mempunyai beberapa 
pilihan opsi desain yang akan di publikasikan ke internet, dan seorang GD harus 
mengerti akan hal grafis dan gambaran abstrak visual yang nantinya akan diproses 
oleh seorang Video Grapher/ Photographer. 
15. VIDEO GRAPHER / PHOTOGRAPHER 
Video Grapher / Photograher secara umum adalah pekerjaan yang kesehariannya 
memegang kamera. Akan tetapi pekerjaan ini di Idea Imaji merupakan pekerjaan 
yang mudah tetapi susah, sebab seorang video grapher / photographer harus 
mengikuti gambaran visual dari seorang Graphic Designer, tetapi seorang video 
grapher / photographer juga harus memiliki beberapa opsi visual yang akan dip 
roses editing oleh seorang Graphic Designer. 
16. PROJET MANAGER 
Project Manager atau PM adalah leader dari setiap kerjaan yang ada. Pada 
Idea Imaji, Project Manager ditugaskan disetiap tim untuk mengawasi kinerja 
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setiap divisi, apakah sudah sesuai dengan kerjaannya atau belum sesuai, karena 
seorang PM adalah ujung tombak dari masing masing tim, yang akan mengikuti 
seorang AE untuk melakukan presentasi kepada klien. 
17. ADMIN SOCIAL MEDIA 
Admin Social Media bertugas untuk memegang social media dari klien. 
Seorang admin social media dalam Idea Imaji bertugaskan mempublikasikan hasil 
dari Editorial Plan yang sudah dirancang oleh tim kreatif. Admin Social Media 
juga harus bersikap komunikatif kepada netijen atau audience dalam memberikan 
komentar maupun mempublikasikan konten. 
 
 
K. ALUR KERJA 
1. ALUR KERJA PROJECT 
 
 
 
Gambar 3.3 Alur Kerja Project di Idea Imaji 
Sumber: Data personal perusahaan. 
 
Tim kreatif merupakan tim inti dari Idea Imaji, karena tim Dalam gambar 
3.3 terdapat alur kerja sebuah project dalam Idea Imaji, yang dapat di 
jelaskan sebagai berikut : 
- Client memberikan brief perusahaannya, yang lalu di terima oleh 
CMO. 
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- Kemudian brief tersebut diberikan kepada Account Manager dan 
Account Executive untuk mengolah brief untuk mencari KOL atau Key 
Opinion Leader. 
- Setelah diolah brief tersebut diberikan kepada divisi Digital Analyst 
untuk menganalisis brand tersebut dan kompetitor, jika sudah 
dianalisis  divisi Digital Strategy harus menyiapkan strategi apa 
sajakah yang di butuhkan client. 
- Jika sudah sampai pada Project Manager, hasil dari analisis dan 
strategi tersebut diproses oleh Project Manageruntuk menentukan 
gambaran content. 
- Lalu, Project Manager memberikangambaran kasar content tersebut 
kepada Content Producer untuk dibuatkan MoodBoard. 
- Kemudian, MoodBoard mulai diproses oleh Content Writer, Graphic 
Designer, Video Grapher / Photographer. 
- Tahap terakhir, MoodBoard sudah dirancang kemudian Project 
Manager memberikan kepada CMO untuk ditunjukan kepada client. 
- Jika ada revisi dari setiap brief yang di buat oleh Idea Imaji maka 
proses tersebut diulang dari pertama. 
 
2. ALUR KERJA TIM KREATIF 
 
 
Gambar 3.4 Alur Kerja Tim Kreatif di Idea Imaji 
Sumber: Data personal perusahaan. 
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Dalam gambar 3.4 terdapat alur kerja sebuah project dalam Idea Imaji, 
yang dapat di jelaskan sebagai berikut : 
- Project Manager atau PM setelah menerima brief analisis dan strategi 
dari digital analis dan digital strategi, kemudian memberikan brief 
tersebut kepada Content Producer atau CP. 
- Kemudian Content Producer atau CP tersebut mencari refrensi 
bersama Graphic Designer untuk membuat MoodBoard dan CP 
membuatkan timeline berupa Editorial Plan yang akan di proses 
langsung oleh Content Writer. 
- Setelah menerima MoodBoard, Graphic Designer akan membuatkan 
content visual yang akan dip roses oleh Video Grapher / Photographer. 
- Lalu seorang Video Grapher / Photographer memproses petunjuk yang 
diberikan oleh Graphic Designer. 
 
3. ALUR KERJA SAMA 
 
 
 
Gambar 3.5 Alur Kerja Sama di Idea Imaji. 
Sumber: Data personal perusahaan. 
 
Gambar 3.5 adalah alur kerja sama tim inti di Idea Imaji. Berikut adalah 
penjelasannya : 
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- Ketika hasil brief dari Idea Imaji telah di terima oleh klien melalui 
CMO dan Account Manager atau Account Executive klien harus 
berhadapan dengan Admin Finance untuk mengurus pembayaran. 
- Setelah melakukan pembayaran, Project Manager beserta tim kreatif 
mulai melakukan sebuah produksi desain digital agar sesuai dengan 
timeline yang di buatkan pada Editorial Plan. 
- Kemudian  Editorial Plan tersebut diterima oleh Admin Social Media 
melalui Project Manger dan langsung dipublikasikan ke internet oleh 
Admin Social Media. 
 
 
L. KLIEN 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.6 Klien yang sudah bekerja sama dengan Idea Imaji. 
Sumber: Data personal perusahaan. 
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Selama kurang lebih 13 tahun, Idea Imaji selalu menjaga hubungannya 
dengan klien. Idea Imaji juga berusaha menjaga kwalitas kinerjanya untuk 
memperoleh keuntungan bagi klien, menurut Andrian Jepe beberapa klien seperti 
Relaxa, Milna, Oatbits, dan Alfamart telah menerima penghargaan Best Sosmed. 
Sedangkan Kalbe Family pernah mendapatkan Best Costumer Service, tentu 
penghargaan tersebut adalah nilai tambah dari Idea Imaji juga, karena Idea Imaji 
telah berusaha untuk menciptakan sebuah ide kreatif kepada klien yang sudah 
bekerja sama. 
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BAB IV 
PELAKSANAAN MAGANG 
 
M. PELAKSANAAN KULIAH KERJA MEDIA 
Pelaksanaan Kuliah Kerja Media atau yang sering disebut magang oleh 
penulis yang dilaksanakan selama 3 bulan pada sebuah Digital Agency PT. Idea 
Imaji Persada atau Idea Imaji di Bandung.Penulis melaksanakan magang tanggal 5 
Februari sampai dengan tanggal 5 Mei 2018. Jam kinerja untuk anak magang tetap 
sama dengan karyawan pada umumnya yaitu 8 jam kerja, yang terhitung dari 
pukul 09.00 – 17.00 WIB yang kemudian penulis melaksanakan magang terdapat 
perombakan jam kerja yang tidak tetap dan persetujuan bersama dengan 
supervisor yaitu pada pukul 09.00 hingga 17.00 WIB atau lebih, dengan tujuan 
agar sesi project berakhir pada waktu yang tepat dalam 5 (lima) hari kerja yang 
dimulai hari Senin sampai hari Jumat setiap minggunya atau mungkin 
mendapatkan tambahan hari dengan tujuan yang sama.  
Penulis difokuskan pada bidang divisi Graphic Designer pada perusahaan 
akan tetapi pada minggu kedua magang, penulis harus mengisi juga dalam divisi 
Video Grapher / Photographer dikarenakan divisi tersebut belum ada yang 
mengisinya sejak awal Januari 2018. Divisi tersebut berkaitan dengan projectyang 
dikerjakan oleh Idea Imaji untuk menciptakan content digital yang mempunyai 
sebuah pesan untuk para konsumen atau netizen social media. Pada divisi 
tersebut, penulis memiliki supervisor Graphic Designer Senior sekaligus Content 
Producer yaitu Muhammad Harya Rivani. 
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Pada pelaksanaan magang minggu pertama dikarenakan jumlah kuota 
orang magang melebihi dari cukup maka terbentuklah 3 team yang masing masing 
menangani brand dari klien. Penulis memasuki team Alpha yang terdiri dari brand 
Relaxa, MT Jewelry, Sosis Kimbo, Momobil.ID, Cap Kaki Tiga Dewasa, Kopi 
Kapal Api Coffee Candy, Puskim, dan Richeese Factory.  
 
 
N. PERAN GRAPHIC DESIGNER DAN PHOTOGRAPHER DI PT. 
IDEA IMAJI PERSADA DALAM MEDIA SOSIAL INSTAGRAM 
RICHEESE FACTORY 
1. GRAPHIC DESIGNER 
Graphic Designer atau GD adalah peran penting dalam Idea Imaji 
untuk membuat ide kreatif.Seorang GD akan melakukan tugasnya jika 
sudah mendapatkan Editorial Plan dari Content Writer, dan juga harus 
sering melihat MoodBoard. Moodboard adalah media panutan untuk 
desain seorang Graphic Designer, yang berisikan konsep 
visualuntukdiproses.Dalam Idea Imaji seorang GD harus mampu 
menguasai beberapa software digital yang berupa CorelDraw, Adobe 
Photoshop,  Adobe Illustration, Sketch Up, dan sebagainya. 
Seorang DG harus mempunyai beberapa pilihan desain yang akan 
di publikasikan ke internet maupun media sosial, dan seorang GD harus 
mengerti akan hal grafis. Tidak hanya harus mengerti akan hal grafis, 
tetapi seorang DG harus mengerti akan karakter dalam sebuah brand 
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desain, misalnya saat penulis mengerjakan brand dari MT Jewelry yang 
memiliki karakter yang terkesan glamour dan  indah (gambar 4.1), 
sedangkan karakter dari brand Kopi Kapal Api Coffee Candy memiliki 
karakter yang tenang dan professional (gambar 4.2). 
S 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. PHOTOGRAPHER 
Penulis pada minggu pertama melaksanakan magang hanya 
menjadi seorang AssistantPhotographer untuk photo session produk MT 
Jewelry.Kemudian penulis ditanyai oleh supervisor tentang pengalaman 
dan pengetahuan dalam dunia fotografi. Setelah supervisor mengerti akan 
pengalaman dan pengetahuan dari penulis, kemudian penulis di percayai 
oleh supervisor untuk menjadi Photographer pada brandmakanan 
Richeese Factory.  
Pekerjaan seorang Photographer di Idea Imaji tidak hanya asal 
memotret, tetapi harus mengikuti dengan MoodBoard yang sudah ada 
Gambar 4.1 Facebook Post 4 
Sumber : Data pribadi penulis 
Gambar 4.2 Facebook Post 2 
Sumber : Data pribadi penulis 
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dalam bentuk penataan ataupun komposisi. Untuk menjadi seorang 
Fotografer Makanan atau Food Photographer harus mengerti tentang 
komposisi, pencahayaan, serta sudut pengambilan yang baik untuk mampu 
menciptakan sebuah karya yang mampu membuat orang tertarik untuk 
mencicipi makanan tersebut. 
 
 
O. DISKRIPSI KLIEN 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.3 Logo Richeese Factory 
Sumber : www.google.com/logo-richeese-factory 
 
Richeese Factory adalah satu brand yang di kerjakan oleh penulis ketika 
magang, Richeese Factory merupakan rumah makan cepat saji yang berasal 
Indonesia dengan menu utamanya adalah menu ayam goreng tepung dengan 
balutan sauce barbeque dan sauce keju yang merupakan anak usaha dari PT. 
Richeese Kuliner Indonesia yang bertempat di Bandung. Richeese Factory 
pertama membuka gerai utamanya di pusat pembelanjaan Paris Van Java, 
Bandung, pada 8 Februari 2011. 
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Target utama dari Richeese Factory adalah remaja atau mahasiswa dengan 
umur 18 tahun keatas dengan jenis kelamin laki – laki dan perempuan maupun 
berkeluarga dengan SEC atau Social Economy Class A, dan B. Richeese Factory 
mempunyai 4 kompetitor dengan kriteria makan cepat saji di Indonesia, 
diantaranya adalah McDonald, KFC, Hoka Hoka Bento, dan Burger King.  
Dengan mengandalkan brand positioning yang makanan yang sehat, 
Richeese Factory bekerjasama dengan Idea Imaji untuk meningkatkan kinerja 
dalam media sosialnya supaya dapat bersaing dengan kompetitornya, selain dapat 
bersaing dengan kompetitornya Richeese Factory juga ingin meningkatkan 
konsumennya melalui promosi ataupun produk terbarunya. 
 
 
P. AKTIVITAS MAGANG 
1. MINGGU PERTAMA 
Pada minggu pertama 05 – 09 Februari 2018, Penulis mendapatkan 
brief pertama dari seorang Content Producer untuk menangani sebuah 
project dan Penulis melakukan perkenalan terhadap team dalam Idea 
Imaji. Brief pertama yang diterima oleh penulis yaitu Richeese Factory 
yang merupakan rumah makan cepat saji yang berasal Indonesia dengan 
menu utamanya adalah menu ayam goreng tepung dengan balutan 
saucebarbeque dan sauce keju yang merupakan anak usaha dari PT. 
Richeese Kuliner Indonesia yang bertempat di Bandung.  
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Setelah perkenalan dan diberikan tugas oleh Content Producer 
untuk membuat MoodBoard, langkah pertama yang dilakukan oleh penulis 
adalah menganalisis kompetitor dan data tentang Richeese Factory. 
Setelah mengatahui data dari project dan kompetitor, penulis bersama 
Content Producer  melakukan pencarian teknik food photography untuk 
sample yang akan dimasukan ke dalam MoodBoard dan akan 
dipresentasikan pada waktu meeting bersama pihak klien pada hari Jumat, 
09 Februari 2018.Kemudian penulis ditanyai oleh supervisortentang 
pengalaman dan pengetahuan dalam dunia fotografi. Setelah supervisor 
mengerti akan pengalaman dan pengetahuan dari penulis dalam dunia 
fotografi, kemudian penulis di percayai oleh supervisor untuk menjadi 
fotografer pada Richeese Factory pada hari Jumat, 09 Februari 2018 
sebelum meeting dan hasil foto tersebut nantinya akan di presentasikan 
juga pada waktu meeting.  
Setelah melakukan meeting klien mengabarkan bahwa ada 
beberapa yang cocok dan ada yang harus diganti, kemudian penulis 
dengan sigap mengganti dengan foto cadangan yang sudah penulis 
kumpulkan lalu dikirim kembali kepada pihak klien melalui Content 
Producer. 
 
2. MINGGU KEDUA 
Minggu ke dua 12 – 16 Februari 2018, penulis diberi tugas untuk 
membuat content berupa gif untuk material media sosial instagram 
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Richeese Factory yang bertujuan untuk memperingati Hari Valentine dan 
Hari Raya Imlek (lampiran 4 dan 5), dengan menggunakan stok foto yang 
sudah ada sebelum penulis melaksanakan Kuliah Kerja Media di Idea 
Imaji. 
 
3. MINGGU KETIGA 
Minggu ke tiga 19 – 23 Februari2018, penulis diberikan tugas 
untuk proses editing Digital Imageatau yang bisa disebut dengan DI 
dengan teknik retouching pada warna, cloning dan pengaturan contras 
pada gambar dengan sebaik mungkin dan menyesuaikan pada moodoard 
yang pertama dibuat, karena untuk MoodBoard yang kedua belum ada 
kabar dari pihak klien, dan hasil dari proses editing yang dikerjakan oleh 
penulis adalah untuk keperluan Editorial Plan pada tanggal 26 Februari – 
2 Maret 2018. Kemudian pada hari Jumat, 23 Februari 2018 penulis 
dikirimkan screenshot oleh Content Producer bahwa Editorial Plan dan 
moodboard yang sudah dikirim dari Idea Imaji diminta untuk diganti. 
 
4. MINGGU KE EMPAT 
Minggu ke empat 26 Februari – 2 Maret 2018, penulis akhirnya 
dibantu oleh supervisor untuk membenarkan moodboard Richeese Factory 
dengan  konsep yang bersih dan cerah yang sesuai dengan konsep pertama 
klien, dengan ditambahi konseptual flat design untuk creative branding-
nya (lampiran 6 – lampiran 8).  
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Kemudian pada hari Kamis, 1 Maret 2018 pukul 09.00 WIB, 
seorang Content Producer mengabarkan bahwa dirinya sudah tidak bekerja 
lagi di Idea Imaji dengan alasan ada beberapa masalah intern yang 
dihadapinya kemudian pada pukul 10.00 WIB, team kreatif pada team 
penulis mengadakan meeting dadakan untuk pambagian tugas, yang pada 
akhirnya supervisor penulis langsung ganti divisi, yang semulanya adalah 
seorang Graphic Designer Senior menjadi seorang Content Producer. Dan 
tugas seorang penulis tetap menjadi Graphic Designer dan  Photographer.  
 
5. MINGGU KELIMA 
Minggu ke lima tanggal 5 – 9 Maret 2018, pada minggu awal ini 
team dari penulis mengadakan rapat visual meeting dengan bertujuan 
pembagian tugas yang jelas. Pada rapat tersebut penulis mendapatkan 
tugas untuk : 
- Photo session untuk pembuatan 2 EP yang akan dikirimkan kepada 
pihak Richeese Factory,  
- Memilih hasil foto yang aman untuk proses editing foto yang sesuai 
dengan isi dari Editorial Plan.  
Photo session dilakukan 2 kali yang pertama dilakukan di kantor 
pada hari Selasa, 6 Maret 2018 waktu malam hari, yang dikarenakan pihak 
klien baru memberikan informasi pada sore hari dan di lakukan pada hari 
Kamis, 8 Maret 2018 waktu siang hari di outlet Richeese Factory PVJ. 
Pada saat photo session ini, pelaratan yang di bawa adalah : 
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- Kamera Nikon D5300 dan D3200, 
- LED Lighting, 
- Lensa Fix, 
- Lensa Kit, dan 
- Speedlight Camera Flash. 
Ketika melakukan melakukan photo session penulis harus sering 
melihat MoodBoard yang sudah dibuat agar dapat menyesuaikan dengan 
warna yang sesuai kesepakatan dan keinginan klien. 
 
6. MINGGU KE ENAM 
Minggu ke enam tanggal 12 – 16 Maret 2018, penulis diberi tugas 
oleh supervisor seperti berikut : 
- Pembuatan Gif untuk memperingati Hari Raya Nyepi (lampiran 9)  
- Editing digital image Richeese Factory, untuk Editorial Plan 18 – 23 
Maret 2018. 
Setelah itu penulis pada hari Sabtu, 17 Maret 2018 ditugaskan 
untuk melakukan foto lagi, karena ada produk yang belum terfoto dan 
produk tersebut hanya ada berada di satu outlet, yaitu di Richeese Factory 
Padjadjaran. Di tempat tersebut terdapat produk baru dari Richeese 
Factory yang bernama Ice Cream Cone rasa Pink Lava dan Ice Cream 
Cone rasa Richoco. 
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7. MINGGU KE TUJUH 
Minggu ke tujuh tanggal 19 – 23 Maret 2018, penulis 
melaksanakan tugas dari supervisor yang seperti biasa yaitu editing digital 
image Richeese Factory, untuk Editorial Plan 26 Maret – 1 April 2018. 
Mulai pada minggu ketujuh penulis mencoba membuka media sosial 
instagram dari Richeese Factory yang bernama “@richeese_factory” 
pertama kali penulis melihat tersebut merasa bingung, kenapa project yang 
bibuat oleh penulis hanya beberapa saja yang di publikasikan oleh 
Richeese Factory? yang pada dasarnya penulis sudah banyak membuat 
content untuk editorial plan tersebut yang seharusnya akan diposting oleh 
admin sesuai dengan tanggal yang tertera.  
Kemudian penulis bertanya kepada supervisor tentang apa terjadi 
sebenarnya dengan Richeese Factory? lalu supervisor menjelaskan dari 
awal yang bahwasannya sebelum penulis belum masuk ke Idea Imaji 
memang dari pihak internal klien tersebut sudah tidak beres, masalahnya 
ketika Idea Imaji mengirimkan EP ke pihak klien, selalu di respon sangat 
lama, dan sebelum penulis masuk juga bahwa pihak klien yang ingin 
mengendalikan media sosialnya sendiri, karena pihak klien belum 100% 
percaya kepada Idea Imaji, sebab Idea Imaji telah melakukan kerja sama 
dengan salah satu perusahaan dari Malaysia yang merupakan kompetitor 
dari pihak klien, maka dari itu hasil pekerjaan dari penulis bukannya tidak 
langsung di publikasikan, tetapi mereka menyimpan semua EP yang ada 
yang nantinya akan menjadi stok sendiri dari pihak klien.  
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Jadi pada intinya Richeese Factory memang sudah menerima EP 
yang sudah dikirim tetapi mereka  mengelolah kembali EP yang dikirim 
untuk di jadikan stok, dan peristiwa seperti ini dalam artian jika social 
media-nya tidak dikendalikan oleh Digital Agency akan mengakibatkan 
timeline yang berantakan. Setelah diberikan penjelasan tersebut penulis 
mulai memahami kondisi yang dialami oleh penulis. 
 
8. MINGGU KE DELAPAN 
Minggu ke delapan tanggal 26 – 29 Maret 2018, penulis ditugaskan 
untuk membuat content video motion 2D untuk memperingati Hari Jumat 
Agung (lampiran 10) . Pada minggu ini penulis sudah mulai ditugaskan 
untuk fokus ke dalam pembuatan video motion 2D dan pembuatan content 
gif oleh supervisor, dikarenakan penulis pada saat minggu kedelapan 
sudah menerima dari CEO untuk mengerjakan material event dari brand 
lain yang sudah bekerjasama dengan Idea Imaji sudah sangat lama. 
 
9. MINGGU KE SEMBILAN SAMPAI KE SEBELAS 
Pada minggu kesembilan sampai ke sebelas pada tanggal 2 – 22 
April 2018, penulis hanya mengerjakan content video motion 2D untuk 
memperingati Isra Mi‟raj 1439 H dan Hari Kartini (lampiran 11 dan 
lampiran 12). Karena pada minggu ke sembilan penulis diberikan 
kewajiban oleh supervisor untuk fokus kedalam pengerjaan material event, 
dan pada minggu ke sepuluh penulis diberikan waktu sampai tanggal 24 
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April 2018, untuk menyelesaikan material event tersebut oleh CEO di 
Cikarang. 
 
10. MINGGU KE DUA BELAS 
Minggu ke dua belas tanggal 23 – 29  April 2018, penulis tiba ke 
Kota Bandung pada hari Kamis tanggal 26 April 2018. Penulis kembali 
lagi dengan membuat content video motion 2D untuk memperingati Hari 
Buruh Internasional (lampiran 13). 
 
11. MINGGU KE TIGA BELAS 
Minggu ke tiga belas tanggal 30 April – 4 Mei 2018 adalah minggu 
terakhir penulis melaksanakan praktek Kuliah Kerja Media di Idea Imaji. 
Pekerjan yang dilakukan oleh penulis saat itu  adalah sebagai berikut 
melakukan Foto Session 2 kali di outlet yang berbeda yaitu outlet 
Richeese Factory Soekarno Hatta dan outlet Richeese Factory Kosambi. 
Dan setelah melaksanakan praktek Kuliah Kerja Media, penulis 
kembali memeriksa media sosial instagram dari Richeese Factory untuk 
melihat beberapa hasil kerjaan yang telah dikerjakan oleh penulis 
(lampiran 14). 
 
Q. KEMAJUAN YANG TELAH DICAPAI 
Dengan diadakannya pelaksanaan Kuliah Kerja Media merupakan sebuah 
kesempatan bagi penulis untuk menambah pengetahuan dan pengalaman tentang 
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dunia periklanan dalam jasa digital agency yang sesungguhnya. Dan bebrapa 
kemajuan dalam pengetahuan dan pengalaman yang belum didapat selama 
perkuliahan, diantaranya : 
- Mengetahui alur project dan kerja team dalam sebuah digital agency. 
-  Menambah wawasan dalam teknik editing digital dan teknik 
photography. 
- Mengetahui akan alur kerja sama brand dengan digital agency. 
- Mengetahui caranya membaca karakter sebuah design. 
- Memahami dengan jelas kinerja dari sebuah team kreatif. 
- Menambah portofolio, dengan adanya brand besar yang pernah 
dikerjakan. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
R. KESIMPULAN 
Pelaksanaan Kuliah Keja Media atau yang sering disebut dengan magang 
bertujuan untuk memberikan mahasiswa pengalaman serta wawasan dalam 
dunia kerja yang sesungguhnya. PT. Idea Imaji Persada atau Idea Imaji 
merupakan salah satu contoh digital agency yang memberikan banyak 
pengetahuan dan pengalaman yang sangat berharga khususnya di divisi kreatif. 
Walaupun pada pertengahan bulan penulis mengalami kendala, tetapi seiring 
berjalannya waktu penulis dapat beradaptasi dengan kendala tersebut. sesuai 
dengan ilmu yang didapat.  
Selama melaksanakan Kuliah Keja Media, penulis mendapati 
kekurangan dan kelebihan dalam mengalami berbagai proses perkembangan 
yang nantinya hasil dari proses perkembangan tersebut dapat di 
implementasikan ketika penulis bekerja nantinya. Untuk itu dari laporan tugas 
akhir yang telah penulis susun, dapat di simpulkan sebagai berikut : 
1. Richeese Factory adalah satu brand yang di kerjakan oleh penulis ketika 
magang, Richeese Factory merupakan rumah makan cepat saji yang 
berasal Indonesia yang merupakan anak usaha dari PT. Richeese Kuliner 
Indonesia yang bertempat di Bandung. Richeese Factory bekerjasama 
dengan Idea Imaji untuk meningkatkan kinerja dalam media sosialnya 
supaya dapat bersaing dengan kompetitornya, selain dapat bersaing 
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dengan kompetitornya Richeese Factory juga ingin meningkatkan 
konsumennya melalui promosi ataupun produk terbarunya. 
2. Peran Graphic Designer dan Photographer dalam sebuah digital agency 
memiliki peran penting dalam pembuatan sebuah content social media. 
Jika seorang Graphic Designer dan Photographer tidak mengikuti 
panutan dalam MoodBoard, maka Graphic Designer dan Photographer 
tersebut telah melakukan kesalahan dan membuat kinerja dalam team 
kreatif menjadi kurang efektif. 
3. Serta seorang Photographer harus mempunyai pengetahuan dan 
pemahaman yang lebih dari cukup tentang teknik food photography, yang 
di dalamnya berisi nilai-nilai serta kerja keras setiap orang dalam membuat 
sebuah makanan. 
 
 
S. SARAN 
Setelah melaksanakan Kuliah Kerja Media, penulis dapat mengetahui dan 
membandingkan secara langsung melalui teori dan prakter dari fakultas maupun 
pada di agensi iklan. Penulis memberikan saran kepada Idea Imaji sebagai berikut : 
1. Sebaiknya memperhatikan mahasiswa magang  dengan  memberikan  
arahan-arahan yang baik mengenai pemecahan masalah yang dihadapi 
berkaitan dengan pekerjaannya. 
2. Sebaiknya Idea Imaji memberikan penghargaan kepada mahasiswa 
magang  yang berasal dari luar kota, dan memperlakukan pekerjaan 
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terhadap mahasiswa magang dengan porsi yang secukupnya. 
3. Untuk kedepannya, semoga Idea Imaji berani untuk membuka lowongan 
untuk mengisi divisi yang kosong. 
Saran penulis bagi fakultas sebagai bahan pertimbangan, untuk 
meningkatkan kwalitas khususnya bagi mahasiswa periklanan sebagai berikut : 
1. Pihak fakultas semestinya memberikan tempat yang sesuai dengan 
bidang dan kemampuan yang dimiliki oleh mahasiswanya untuk 
melaksanakan Kuliah Kerja Media. 
2. Untuk kedepannya, sebaiknya mahasiswa di berikan penerapan ilmu 
pengetahuan tentang  digital agency, agar mahasiswa khususnya 
Diploma III Komunikasi Terapan Periklanan FISIP – UNS tidak kalah 
saing dengan mahasiswa dari universitas luar. 
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LAMPIRAN 
 
1. Data Infografis Hasil Survey Pengguna Internet 2017 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Data Infografis Hasil Survey Pengguna Internet  pada tahun 2017, 
penulis mendapatnya Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia atau 
APJII, melalui sebuah internet yang berhalaman: 
https://apjii.or.id/survei2017. 
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2. Data Infografis Hasil Survey Layanan Yang Diakses 2017 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Data Infografis Hasil Survey Pengguna Internet  pada tahun 2017, 
penulis mendapatnya Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia atau 
APJII, melalui sebuah internet yang berhalaman: 
https://apjii.or.id/survei2017. 
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3. Data Infografis Hasil Survey Layanan Yang Diakses 
 
 
 
 
 
 
 
  Data Infografis Hasil Survey Pengguna Internet  pada tahun 2017, 
penulis mendapatnya Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia atau 
APJII, melalui sebuah internet yang berhalaman: 
https://apjii.or.id/survei2017. 
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4. GIF Richeese Factory 
 
 
 
 
 
 
 
  GIF Richeese Factory, tentang Hari Valentine untuk di publikasikan 
pada social media Instagram Richeese. Gif ini di buat dalam format MP4 
dengan proses pembuatannya menggunakan Corel Draw X7, dan Adobe 
Photoshop CS6 . 
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5. GIF Richeese Factory 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  GIF Richeese Factory, tentang Hari Raya Imlek untuk di publikasikan 
pada social media Instagram Richeese. Gif ini di buat dalam format MP4 
dengan proses pembuatannya menggunakan Corel Draw X7, dan Adobe 
Photoshop CS6. 
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6. MoodBoard Richeese Factory 
  MoodBoard Richeese Factory, untuk paduan jenis foto dan editing 
yang akan diproduksi dan dipublikasikan ke social media Instagram  
Richeese Factory. MoodBoard ini di buat dalam format ".pptx" atau yang 
biasa di bilang power point dengan proses pembuatannya menggunakan 
Corel Draw X7, dan Adobe Photoshop CS6. 
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7. MoodBoard Richeese Factory 
 
  MoodBoard Richeese Factory, untuk paduan jenis foto dan editing 
yang akan diproduksi dan dipublikasikan ke social media Instagram  
Richeese Factory. MoodBoard ini di buat dalam format ".pptx" atau yang 
biasa di bilang power point dengan proses pembuatannya menggunakan 
Corel Draw X7, dan Adobe Photoshop CS6. 
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8. MoodBoard Richeese Factory 
 
  MoodBoard Richeese Factory, untuk paduan jenis foto dan editing 
yang akan diproduksi dan dipublikasikan ke social media Instagram  
Richeese Factory. MoodBoard ini di buat dalam format ".pptx" atau yang 
biasa di bilang power point dengan proses pembuatannya menggunakan 
Corel Draw X7, dan Adobe Photoshop CS6. 
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9. GIF Richeese Factory 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  GIF Richeese Factory, tentang Hari Raya Nyepi untuk di 
publikasikan pada social media Instagram Richeese. Gif ini di buat dalam 
format MP4 dengan proses pembuatannya menggunakan Corel Draw X7, 
dan Adobe Photoshop CS6. 
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10. Motion Richeese Factory 
 
 
 Motion Richeese Factory, tentang Hari Jumat Agung untuk di 
publikasikan pada social media Instagram Richeese. Gif ini di buat dalam 
format MP4 dengan proses pembuatannya menggunakan Corel Draw X7, 
Adobe Photoshop CS6 dan Adobe Premiere. 
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11. Motion Richeese Factory 
 
  Motion Richeese Factory, tentang memperingati Hari Isra Mi'raj 1439 H untuk di publikasikan pada social media Instagram Richeese. Gif ini di buat dalam format MP4 dengan proses pembuatannya menggunakan Corel Draw X7, Adobe Photoshop CS6 dan Adobe Premiere. 
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12. Motion Richeese Factory 
 
  Motion Richeese Factory, tentang memperingati Hari Kartini untuk di 
publikasikan pada social media Instagram Richeese. Gif ini di buat dalam 
format MP4 dengan proses pembuatannya menggunakan Corel Draw X7, 
Adobe Photoshop CS6 dan Adobe Premiere. 
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13. Motion Richeese Factory 
 
 
 Motion Richeese Factory, tentang memperingati Hari Buruh 
Internasional untuk di publikasikan pada social media Instagram Richeese. 
Gif ini di buat dalam format MP4 dengan proses pembuatannya 
menggunakan Corel Draw X7, Adobe Photoshop CS6 dan Adobe 
Premiere 
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14. Hasil Project 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
   
  Hasil Project ini penulis kumpulkan datanya melalui data personal 
penulis yang publikasikan pada social media Instagram Richeese Factory. 
selama proses pembuatan project tersebut penulis mengunakan Corel 
Draw X7, Adobe Photoshop CS6, dan Adobe Illustration CS. 
